











’Klabautermanden’	 er	 en	 undersøgelse	 af	
hvordan	 den	 nye	 animotion-teknologi	 kan	
anvendes	 i	 en	museumsformidlingskontekst.	
Publikum	 kunne	 i	 perioden	 d.	 18.-21.	 april	 i	
Fiskeriet	 Hus	 (Hvide	 Sande),	 8.	 maj	 på	
Frilandsmuseet	 (Kgs.	 Lyngby),	 2-3	 juni	 på	
Galeasen	Anna	Møller	(Holbæk)	12-16	august	
på	Strandingsmuseum	St.	Georg	(Thorsminde)	
opleve	 den	 hidsige	 sagnfigur	 ’Klabauter-




















Med	 sagnfiguren	 ’Klabautermanden’	 som	
gennemgående	 figur	 og	 en	 dramaturgisk	 rå-
struktur	for	forløbet,	blev	det	muligt	for	de	tre	
forskellige	 museer	 (Fiskeriets	 Hus,	
Strandingsmuseum	 St.	 Georg	 og	
Nationalmuseet/Frilandsmuseet),	 at	 få	
’Klabautermanden’	 til	 at	 interagere	 med	 de	
respektive	 samlinger	 i	 små	 forløb	 på	 ca.	 15	
min.	 Dramaturgisk	 var	 forløbet	 struktureret	
omkring	et	 fagligt	oplæg	fra	en	medarbejder	
på	 museet,	 der	 inden	 havde	 briefet	
produktionsholdet	 om	 hvilke	 objekter	 og	
særlige	 fortællinger,	 der	 var	 knyttet	 til	
skibsfarten	 på	 netop	 det	museum.	 Pludselig	
afbrød	 ’Klabautermanden’	 oplægget	 ved	 at	
bevæge	sig	og	begynde	at	kommentere	frækt	
på	 det	 der	 blev	 sagt.	 Historisk	 går	
Klabautermanden	 fra	 at	 være	 en	 hjælpende	
skibsånd,	 der	 med	 sin	 banken	 sikrer	 at	
træskibet	er	tæt,	til	at	være	et	ondt	varsel	om	
snarlig	undergang.	I	vores	version	arbejdede	vi	
med	 netop	 den	 udvikling.	 Efter	 at	 have	
afbrudt	 museets	 egen	 faglige	 formidler	
flettede	 ’Klabautermanden’	 i	 sin	 optræden	
fortællingen	 om	 en	 ’næsten’	 skibskatastrofe	
ind	 hvor	 han	med	 sin	 banken	 havde	 hjulpet	
skibet	–	og	endelig	om	et	forlis.	Selvom	der	lå	









Projektet	 blev	 udviklet	 i	 samarbejde	 med	
Rokoko	 (udviklere	 af	 dragten),	
animationstegner	 Petter	 Madegård,	
dramaturg	 Anna	 Lawaetz,	 instruktør	 Peter	
Darger,	 teknisk	 designer	 Jeppe	 Lawaetz,	
scenografisk	 konsulent	 Signe	 Beckmann	 og	
skuespiller	 Morten	 Eisner	 på	 baggrund	 af	




’Det	 er	 legen,	 der	 er	 kernen’	 fortæller	
skuespiller	 Morten	 Eisner	 om	 selve	 det	 at	
bruge	 animotion-teknologien	 på	 museerne.	
’Hvor	museumsgenstande	ofte	er	objekter	får	
man	med	 den	 animerede	 karakter	mulighed	
for	at	interagere	med	objekterne	på	en	sjov	og	
fabulerende	måde’.	Derudover	peger	han	på	
at	 overraskelseselementet	 er	 vigtigt.	 Det,	 at	
noget	lige	pludselig	bevæger	sig	og	taler	til	de	
besøgende	 i	 rummet,	 får	 det	 til	 at	 gibbe	 i	
børnene,	 så	 de	 vågner	 op	 og	 ser	 på	 deres	
omgivelser	på	en	ny	måde.	At	der	skjult	for	de	
besøgendes	 blik	 er	 et	 menneske,	 er	
væsentligt.	 Morten	 Eisner	 uddyber	 ’Det	 er	
	 3	
ikke	 en	 automatiseret	 interaktion.	 Den	 er	
uforudsigelig.	 Og	 fordi	 jeg	 kan	 se	 og	 høre	
børnene	kan	jeg	læse	både	deres	kropslige	og	









Der	 blev	 eksperimenteret	 med	 forskellige	
sprog	 (dansk	 og	 tysk),	 men	 museerne	 må	
sande,	at	det	er	vigtigt	at	det	er	skuespilleren	
selv,	 der	 gestalter	 sprogene,	 fordi	 selve	
interaktionen	 og	 improvisationen	 kræver	 en	
særlig	scenekunstnerisk	faglighed.	












børnene	 blev	 lidt	 ældre	 (3.	 Klasse),	 at	 de	
begyndte	 at	 ville	 forstå	 den	 bagvedliggende	
teknik	ved	det,	de	oplevede.	På	Fiskeriets	Hus	
indgik	 forestillingen	 i	 et	 undervisnings-
samarbejde,	 hvor	 børnene	 efterfølgende	





var	 specifikke	 skoleklasser	 inviteret	 som	
gæster,	 i	 Holbæk	 satsede	man	 på	 besøg	 fra	
gæster	 fra	 festivallen	 ’Skvulp’	 og	 på	
Strandingsmuseum	 St.	 Georg	 indgik	
Klabautermanden	 både	 som	 en	 del	 af	
dagsprogrammet	 og	 som	museets	 anledning	
til	 invitere	 børnehaver.	 Det	 var	 udfordrende	
at	 lade	 Klabautermanden	 indgå	 i	 museets	
almindelige	 dagsprogram.	 Som	 museums-





’Klabautermanden’,	 der	 spiller	 på	 helt	
bestemte	 tidspunkter,	 at	 vi	 som	 museum	





I	 Fiskeriets	 Hus	 så	 ca.	 175	 publikummer	
forestilling	 (herunder	 tre	 skoleklasser),	 på	
Strandings	museum	St.	Georg	lå	besøgstallene	
på	1331	gæster	i	de	fire	dage	og	208	af	dem	
var	 børn	 (herunder	 tre	 børnehaver).	 Ved	










• Facebook	 Strandingsmuseum	 St.	
George	
• Kultursamarbejdes	side	
• Program	 for	 Havnejubilæum	 i	
Thorsminde	
• www.Hvide	Sande.NU	
• Ringkøbing	 Fjord	 Turisme´s	

















selvom	 den	 er	 teknisk	 krævende	 og	 relativ	
omkostningstung.	’Man	kan	både	forestille	sig	
andre	 sagnfigurer,	 dyr	 knyttet	 til	 samlingens	
tematik	eller	objekter,	der	er	animerede’	siger	
Ingeborg	 Svennevig.	 Og	 Morten	 Eisner	
supplerer	 ’tænk	 hvis	 man	 lavede	 et	 set	 up	
hvor	børnene	sad	i	en	hule	og	jeg	pludselig	var	
et	 talende	 skelet	 fra	 fortiden,	 der	 dukkede	
frem	 derinde.	 Prøv	 lige	 at	 forestil	 jer	 hvor	
mange	 forskellige	 historier	 det	 skelet	 kunne	
fortælle	om’.	Man	kunne	også	forestille	sig	at	
børnene	 var	 med	 til	 at	 bestemme	 hvordan	
figuren	skulle	klædes	på	og	fik	lov	til	at	vælge	
tøj	 og	 objekter	 fra	 forskellige	 perioder.	 ’Når	
teknologien	 bliver	 mindre	 følsom	 for	
omgivelserne	 –	 hvis	 der	 er	 jern	 i	 nærheden	




om	 at	 lege	 med	 sig	 selv	 i	 forhold	 til	 sin	
historie’.	
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